




2.1 Sejarah Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
Fakultas Sains dan Teknologi didirikan pada akhir tahun 2001 sebagai 
persiapan perubahan status dari Institut Agama Islam Negeri  Sulthan Syarif 
Qasim (IAIN SUSQA) Pekanbaru menjadi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif 
Kasim (UIN Suska) Riau. Cikal bakal berdirinya Fakultas Sains dan Teknologi 
bermula dari dibukanya Jurusan Teknik Informatika pada tahun akademik 
1999/2000 dan Jurusan Teknik Industri pada tahun akademik 2001/2002 di bawah 
naungan Fakultas Dakwah. Pada tahun akademik 2002/2003, dibentuklah Jurusan 
Sistem Informasi dan matematika Terapan (sekarang Matematika), kemudian 
pada tahun akademik 2003/2004 dibentuk Jurusan/ Programudi Teknik Elektro 
dengan Konsentrasi Teknik Elektronika dan Teknik Telekomunikasi. Latar 
belakang pendirian Fakultas Sains dan Teknologi beserta jurusan-jurusannya  
adalah untuk merespon kebutuhan dunia usaha dan industri yang ada di Provinsi 
Riau serta dalam rangka mengantisipasi pengaruh globalisasi dunia. (Bagian 
Umum dan Keuangan Fakultas Sains dan Teknologi, 2017) Bukti dari wawancara 
ini dapat dilihat pada Lampiran A. 
2.1.1 Visi Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
Terwujudnya Fakultas Sains dan Teknologi sebagai fakultas yang 
menyelenggarakan pendidikan integrasi sains dan Islam, penelitian, dan 
pengabdian kepada masyarakat, yang berkualitas pada tahun 2033. 
2.1.2 Misi Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
1. Menyelenggarakan pendidikan dan pengajaran berkualitas yang 
mengintegrasikan antara sains, teknologi, dan Islam. 
2. Menyelenggarakan penelitian yang berkualitas dibidang sains dan 
teknologi, yang mampu mendukung pada kegiatan pelayanan kepada 
masyarakat yang berkualitas. 
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3. Menyelenggarakan pengabdian dan pelayanan kepada masyarakat yang 
berkualitas, sehingga mampu memberikan pendampingan kepada 
masyarakat, terutama pada penyelesaian permasalahan keislaman.  
2.1.3 Tujuan Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
1. Menghasilkan lulusan yang berkualitas dengan disertai keimanan/nilai 
luhur Islam yang kuat. 
2. Menghasilkan penelitian berkualitas yang mampu mendukung pada 
kegiatan pelayanan  kepada masyarakat yang berkualitas. 
3. Terwujudnya kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berkualitas, 
melalui penerapan pengetahuan dan hasil penelitian sains dan teknologi, 
sehingga mampu memberikan pendampingan kepada masyarakat, terutama 
pada penyelesaian permasalahan keislaman. 
2.1.4 Akademik Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
Meliputi jumlah dosen, dan mahasiswa Program Studi (PRODI), dan 
jumlah pegawai yang ada pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau. 
1. Dosen 
a. PRODI Teknik Informatika 36 orang. 
b. PRODI Studi Teknik Industri 19 orang. 
c. PRODI Sistem Informasi 25 orang. 
d. PRODI Teknik Elektro 24 orang. 
e. PRODI Teknik Matematika Terapan 13 orang. 
2. Mahasiswa 
a. PRODI Teknik Informatika 1345 orang. 
b. PRODI Teknik Industri 728 orang. 
c. PRODI Sistem Informasi 1084 orang. 
d. PRODI Teknik Elektro 355 orang. 
e. PRODI Teknik Matematika Terapan 705 orang. 
3. Jumlah Pegawai 
Jumlah keseluruhan pegawai yang berada pada Fakultas Sains dan 
Teknologi berjumlah sebanyak 37 orang. 
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2.1.5 Standar Oerasional Layanan PA Fakultas Sains dan Teknologi UIN 
SUSKA Riau 
Wawancara yang dilakukan terhadapa Dr. Teddy Purnamirza,ST, M.Sc 
(2017) menyebutkan bahwa Standar Operasional ini berisi aturan-aturan dan tata 
tertib dalam melakukan kegiatan bimbingan Penasehat Akademik. Bukti dari 
wawancara ini dapat dilihat pada Lampiran A. 
1. Dosen yang bertugas sebagai dosen PA  terdaftar sebagai dosen PA pada 
Program Studi dan Fakultas melalui SK Rektor. 
2. Jumlah maksimal mahasiswa yang dibimbingan perdosen sebanyak 36 
mahasiswa. 
3. Bimbingan Akademik dilakukan setiap bulan. 
4. Dosen menentukan jadwal bimbingan. 
5. Mahasiswa diharuskan mengisi form borang bimbingan Akademik yang 
telah disediakan. 
6. Setiap bulan dosen PA diharuskan mengumpul form borang bimbingan 
mahasiswa pada Fakultas. 
2.1.6 Tugas Dosen PA 
1.  Tugas Umum Dosen PA 
a. Mengusahakan agar setiap mahasiswa yang berada dibawah tanggung 
jawab memperoleh bimbingan yang tepat dalam menyusun program 
dan beban belajar dan dalam memilih mata kuliah yang akan ditempuh 
mahasiswa. 
b. Memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk membicarakan 
masalah-masalah yang dialami, yang berhubungan dengan masalah 
akademik. 
c. Membantu mahasiswa agar dapat mengembangkan sikap dan kebiasaan 
yang secara individu maupun kelompok. 
2. Tugas Khusus Dosen PA 
a. Membantu Ketua Program Studi menginformasikan peraturan-peraturan 
dan kode etik baik dari Pemerintah, Universitas maupun Fakultas. 
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b. Memberi bantuan atau pengarahan kepada mahasiswa tentang pengisian 
Kartu Rencana Studi (KRS) yang meliputi: 
1). Pengambilan jumlah Satuan Kredit Semester (SKS)  yang diambil 
dengan Indek Prestasi (IP) Mahasiswa. 
2). Penyusunan Program Pendidikan Lanjut Satu Jenjang (PLSJ/mata 
kuliah bersyarat). 
3). Memeriksa dan menandatangani KRS. 
c. Membantu mahasiswa mencermati kegiatan ekstra kurikuler dalam  
pengembangan kualitas pribadi yang dibuktikan dengam sertifikat. 
d. Memonitor bebas SKS dan nilai yang dicapai mahasiswa. 
e. Memonitor perkembangan IP Semester dan Indeks Prestasi Kumulatif 
(IPK) mahasiswa. 
f. Memberikan laporan aktivitas bimbingan akademik kepada Ketua 
PRODI Tiap Semester. 
g. Membantu Kelancaran studi mahasiswa yang menjadi tanggung 
jawabnya sehingga selesai 
2.1.7 Struktur Organinasi Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
Susunan struktur organisasi pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN 




Gambar 2.1 Struktur Organisasi Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau 
(sumber: www.fst.uin-suska.ac.id) 
2.2 Teknologi Android 
Menurut Arifianto (2011) Sistem Operasi Android di dirikan oleh Andy 
Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan Chris White pada tahun 2003. Android 
merupakan sebuah operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem 
operasi, middleware, dan aplikasi. Beberapa pengertian lain dari Android, yaitu: 
1. Merupakan platform terbuka (Open Source) bagi para pengembang 
(Programmer) untuk membuat aplikasi. 
2. Merupakan sistem operasi yang dibeli Google Inc. dari Android Inc. 
 Pada saat ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. 
Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services 
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(GMS), dan kedua adalah yang benar-benar sebagai Open Handset Distribution 
(OHD). Android merupakan sebuah Sistem Operasi perangkat lunak mobile 
berbasis linux yang mencangkup system operasi, middleware, dan aplikasi. 
Beberapa pengetian lain dari Android, yaitu: 
1. Merupakan platform terbuka (Open Source) bagi para pengembang 
(Programer) untuk membuat aplikasi. 
2. Merupakan Sistem Operasi yang dibeli Google Inc. dari Android Inc. 
3. Bukan bahasa pemograman, akan tetapi hanya menyediakan lingkungan 
hidup atau run time environment yang disebut Dalvik Virtual Machine 
(DVM) yang telah di optimasikan untuk device atau alat dengan sistem 
yang kecil. 
Saat ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama 
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) 
dan kedua adalah yang benar–benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung 
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). 
2.2.1 Perkembangan Teknlogi Android 
 Teknologi Android semakin digemari oleh konsumen, tentunya hal ini 
membuat Andorid selalu mengembangkan teknologinya agar selalu dapat bersaing 
dengan Teknologi smartphone lainnya 
https://www.android.com/results/#q=android-history-and-about-android, diakses 
pada tanggal 04 Maret 2017) 
1. Android versi 1.1. 
Pertama kali dirilis oleh Google pada tanggal 9 Maret 2009. Versi ini 
memiliki fitur-fitur: jam, alarm, voice search (pencarian suara), dll. 
2. Android versi 1.5 (Cupcake). 
Merupakan versi yang dirilis Google pada pertengahan Mei 2009. Fitur-
fitur yang dimiliki versi ini adalah merekam dan menonton video dengan 





3. Android versi 1.6 (Donut). 
Dirilis pada September 2009 dengan fitur-fitur: proses pencarian yang 
lebih baik dibandingkan versi sebelumnya, penggunaan baterai indikator 
dan control applet VPN, Galeri memilih photo yang dihapus, kamera, 
camcorder, dll. 
4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair). 
Merupakan versi yang dirilis Google pada tanggal 3 Desember 2009, 
memiliki fitur-fitur: mengoptimalkan hardware versi sebelumnya, Google 
Maps, browser baru, HTML5, daftar kontak, dll. 
5. Android versi 2.2 (Froyo : Frozen Yoghurt). 
Versi yang di rilis Google pada Mei 2010. Versi ini memiliki fitur-fitur: 
dapat menghapus komponen, DVM dioptimalkan, Graphic 2D dan 3D, 
SQLite, Media Audio dan Video, Wifi, GSM, Bluetooth, dan GPS. 
6. Android versi 2.3 (Gingerbread). 
Versi yang dirilis Google pada Desember 2010, memiliki fitur-fitur: SIP-
based VoIP, NFC (Near Field Communications), Gyroscope dan Sensor, 
Mixable Audio Effects, dan Download Manager 
7. Android versi 3.0 dan 3.1(Honeycomb). 
Versi ini khusus dirilis Google untuk pengguna PC Tablet. Beberapa 
Smartphone tidak dapat menggunakan karena versi ini memang banyak 
dipakai bukan untuk Voice Call. Memiliki fitur-fitur: aksesoris API 
terbuka, USB host API, Keyboard External dan perangkat penunjuk, 
joystick dan gamepads, Wifi. 
8. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich). 
Ice cream sandwich ini mulai dirilis pada Oktober 2011 dengan memiliki 
banyak fitur baru yang dapat membantu kelancaran sistem operasi lebih 
dari versi-versi sebelumnya. Diantaranya adalah face unlock yang 
memungkinkan kita untuk membuka kunci hanya dengan mengedipkan 
mata saja. Selain itu juga terdapat jaringan 4G yang digunakan untuk akses 
internet lebih cepat. 
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9. Android versi 4.1-4.3 (Jellybean). Dirilis pada juli 2012 dan Android versi 
Jellybean merupakan perbaruan dari sistem android ice cream sandwich. 
Jellybean memiliki fokus pada kinerja yang bertujuan untuk 
memperkenalkan Vsync atau sinkronisasi vertikal. Android versi ini telah 
dilengkapi dengan berbagai fitur seperti foto panorama, papan kunci 
dengan gestur ketukan, kontrol daya notifikasi, screensaver, dukungan 
tampilan nirkabel, jam dunia, USB, dan lain-lain. 
10. Android versi 4.4 (Kitkat). 
Dirilis pada oktober 2013. Pada versi ini android mengoptimalkan 
penggunaan baterai dan kinerja yang lebih cepat ketika dijalankan baik 
untuk smartphone spesifikasi rendah ataupun tinggi. Pada versi ini 
memiliki beberapa kelebihan yaitu warna tampilan layar sesua dengan 
wallpaper yang digunakan, lebih mudah menggunakan aplikasi google 
karena muncul sebagai bagian dari panel homescreen, icon menu terlihat 
lebih besar agar nyaman dioperasikan, dan lain-lain. 
11. Android versi 5.0 (Lollipop). 
Penggunaan android versi Lollipop terdapat pada Nexus 6 dan tablet Nexus 
9. Android versi ini telah menyediakan multitasking yang didukung oleh 
sistem kartu Google Now, dan project volta yang memberikan fungsi bisa 
menghemat baterai lebih lama dalam penggunaannya. 
12. Android versi 6.0 (Marshmallow). 
Menu aplikasi pada Android Marshmallow benar-benar dibuat baru. 
Desainnya membuat pengguna merasa naik kelas dari versi sebelumnya 
karena lebih dinamis. Selain itu, ada juga fitur memory manager yang 
memungkinkan pengguna mengecek penggunaan memori pada tiap 
aplikasi. Rentan waktu pengecekannya bisa disetel dari tiga jam yang lalu 
hingga 24 jam sebelumnya. Pembaruan kedua ditilik dari pengaturan 
volume. Pada Marshmallow, pengguna bisa mengontrol volume yang 
berbeda-beda pada panggilan, media, dan alarm. Keamanan juga mendapat 
peningkatan pada versi ini. Google memungkinkan vendor menyematkan 
sensor pemindai sidik jari karena sudah didukung Marshmallow. 
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13. Android versi 7.0 (Nougat). 
Nougat adalah versi Android termutakhir yang baru diperkenalkan pada 
ajang kumpul developer Google I/O, pertengahan 2016 ini. Beberapa lama 
setelahnya, Google menghadirkan Nougat secara resmi untuk publik. 
Pembaruan paling mendasar pada versi Nougat adalah kehadiran Google 
Assistant yang menggantikan Google Now. Asisten digital tersebut lebih 
bisa diandalkan untuk menjalankan berbagai fungsi.  
2.2.2 Arsitektur Android 
 Secara garis besar Arsitektur Android dapat dipelajari dan dilihat pada 
Gambar 2.2. 
 




Applications ini adalah layer dimana kita berhubungan dengan aplikasi 
saja, dimana biasanya kita download aplikasi kemudian kita lakukan 
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instalasi dan jalankan aplikasi tersebut. Di layer terdapat aplikasi inti 
termasuk klien email, program SMS, kalender, peta, browser, kontak, dan 
lain-lain. 
2. Applications Frameworks 
Android adalah “Open Development Platform“ yaitu Android menawarkan 
kepada pengembang atau memberi kemapuan kepada pengembang untuk 
membangun aplikasi yang bagus dan inovatif. Pengembang memiliki akses 
penuh menuju API framework seperti yang dilakukan oleh aplikasi yang 
dikategori inti. Arsitektur aplikasi dirancang supaya kita dengan mudah 
dapat menggunakan kembali komponen yang sudah digunakan (reuse). 
Komponen-komponen yang termasuk didalam Applications Framework 
adalah sebagai berikut: 
a. Views 
b. Content Provider 
c. Resource Manager 
d. Notification Manager 
e. Activity Manager 
3. Libraries 
Libraries adalah layer dimana fitur-fitur Android berada, biasanya para 
pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya. 
Berjalan diatas kernel, layer ini meliputi berbagai library C/C++ ini seperti 
Libc dan SSL, serta: 
a. Libraries media untuk pemutaran media audio dan video 
b. Libraries untuk manajemen tampilan 
c. Libraries Graphics mencakup SGL dan OpenGL untuk grafis 2D dan 
3D 
d. Libraries SQLite untuk dukungan database 
e. Libraries SSL dan WebKit terintegrasi dengan web browser dan 
security 
f. Libraries LiveWebcore mencakup modern web browser dengan 
engine embeded web view 
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g. Libraries 3D yang mencakup implementasi OpenGL ES 1.0 API’s 
4. Android Run Time 
 Layer  yang membuat  aplikasi Android dapat dijalankan dimana  dalam 
prosesnya menggunakan Implementasi Linux. Dalvik Virtual Machine 
(DVM) merupakan mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi 
Android. Di dalam Android Run Time dibagi menjadi dua bagian yaitu: 
a. Core Libraries: Aplikasi Android dibangun dalam bahasa java, 
sementara Dalvik sebagai virtual mesinnya bukan virtual Machine Java, 
sehingga diperlukan sebuah libraries yang berfungsi untuk 
menerjemahkan bahasa java/c yang ditangani oleh Core Libraries. 
b. Dalvik Virtual Machine: Virtual mesin berbasis register yang 
dioptimalkan untuk menjalankan fungsi-funsi secara efisien, dimana 
merupakan pengembangan yang mampu membuat linux kernel untuk 
melakukan threading dan manajemen tingkat rendah. 
5. Application Layer 
Puncak dari diagram arsitektur android adalah lapisan aplikasi dan widget. 
Lapisan aplikasi merupakan lapisan yang paling tampak pada pengguna 
ketika menjalankan program. Pengguna hanya akan melihat program 
ketika digunakan tanpa mengetahui proses yang terjadi dibalik lapisan 
aplikasi. Lapisan ini berjalan dalam Android runtime dengan 
menggunakan kelas dan service yang tersedia pada framework aplikasi. 
Lapisan aplikasi android sangat berbeda dibandingkan dengan sistem 
operasi lainnya. Pada android semua aplikasi, baik aplikasi inti (native) 
maupun aplikasi pihak ketiga berjalan diatas lapisan aplikasi dengan 
menggunakan pustaka API (Application Programming Interface) yang 
sama. 
6. Linux Kernel 
Linux Kernel adalah layer dimana inti dari operating sistem dari Android 
itu berada. Berisi file-file sistem yang mengatur sistem processing, 
memory, resource, drivers, dan sistem-sistem operasi android lainnya. 
Linux kernel yang digunakan android adalah linux kernel release 2.6. 
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2.3 Sistem Informasi 
Sistem merupakan kumpulan dari bagian-bagian (sub sistem) yang terkait 
menjadi satu bentuk mekanisme kerja yang memberikan fungsi dan manfaat 
tertentu (Sutarman, 2009). Pada dasarnya, sistem adalah sekumpulan elemen yang 
saling terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Jika 
dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam 
mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut bukanlah bagian dari sistem 
(Kadir, 2003). Sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem adalah satu kesatuan 
yang terdiri dari dua atau lebih komponen atau sub sistem yang berinteraksi untuk 
mencapai suatu tujuan. 
Menurut Kadir (2003) informasi adalah data yang telah diproses 
sedemikian rupa sehingga meningkatkan pengetahuan seseorang yang 
menggunakan data tersebut. Informasi merupakan hasil olahan data, dimana data 
tersebut sudah diproses ataupun dimanipulasi dan diinterpretasikan menjadi 
sesuatu yang bermakna bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan 
keputusan saat ini maupun saat mendatang. Berdasarkan definisi sistem dan 
informasi yang telah diuraikan di atas dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 
merupakan suatu perangkat yang terdiri dari unsur-unsur atau variabel-variabel 
yang saling berinteraksi dalam menjalankan input dan process untuk 
menghasilkan output berupa informasi yang berguna bagi seluruh tingkat operasi 
dalam kegiatan perencanaan, pelaksanaan, pekerjaan, pengendalian dan 
pengambilan keputusan dalam sebuah organisasi. 
Kadir (2003) mendefinisikan sistem informasi adalah suatu sistem buatan 
manusia yang secara umum terdiri atas sekumpulan komponen berbasis komputer 
dan manual yang dibuat untuk menghimpun, menyimpan, dan mengolah data serta 
menyediakan informasi keluaran kepada pemakai. Menurut Alter dalam Kadir 
(2003) sistem informasi adalah kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang 
dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam 
sebuah organisasi. Sistem informasi menyediakan informasi bagi semua tingkatan 
dalam suatu organisasi kapan saja diperlukan. Sistem ini menyimpan, mengambil, 
mengubah, mengolah dan mengkomunikasikan informasi yang diterima dengan 
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menggunakan sistem informasi atau peralatan sistem lainnya. Sistem informasi 
mempunyai empat peranan penting dalam organisasi yaitu: 
1. Berpartisipasi dalam pelaksanaan tugas-tugas. 
2. Mengaitkan perencanaan, pengerjaan dan pengendali dalam sebuah 
subsistem.  
3. Mengkoordinasikan subsistem-subsistem.  
4. Mengintegrasikan subsistem-subsistem. 
2.3.1 Komponen Sistem Informasi 
Menurut Jogiyanto (2009) mengemukakan bahwa komponen-komponen 
dalam suatu sistem informasi disebut dengan istilah blok bangunan (building 
block). Sebagai suatu sistem, masing-masing blok tersebut saling berinteraksi satu 
dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai sasarannya. 
Adapun blok-blok tersebut adalah: 
1. Blok Masukan (Input Block) 
Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disini 
termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan 
dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.  
2. Blok Model (Model Block) 
Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang 
akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data 
dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang 
diinginkan.  
3. Blok Keluaran (Output Block) 
Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi 
yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan 
manajemen serta semua pemakai sistem.  
4. Blok Teknologi (Technology Block) 
 Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, 
menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran 
dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi 
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terdiri dari tiga bagian utama, yaitu teknisi (brainware), perangkat lunak 
(software), dan perangkat keras (hardware). Teknisi dapat berupa orang-
orang yang mengetahui teknologi dan membuatnya dapat beroperasi, 
misalnya operator komputer, pemrogram, analis sistem, dan sebagainya.  
5. Blok Basis Data (Database Block) 
Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu 
dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan 
digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Basis data dapat 
didefinisikan sebagai himpunan kelompok data (arsip) yang saling 
berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat 
dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah. Data perlu disimpan di 
dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data 
di dalam basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa agar informasi 
yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang baik juga berguna 
untuk efisiensi kapasitas penyimpannya. Basis data diakses atau 
dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak paket yang disebut 
dengan (Database Management Systems) DBMS.  
6. Blok Kendali (Controls Block) 
Terdapat berbagai macam hal yang dapat merusak sistem informasi seperti 
misalnya bencana alam, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, 
kegagalan-kegagalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan, 
ketidakefisienan, sabotase, dan sebagainya. Beberapa pengendalian perlu 
dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat 
merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan 
tersebut dapat langsung cepat diatasi.  
2.3.2  Karakteristik Sistem  
 Menurut Jogiyanto (2009)  model umum dari sebuah sistem terdiri dari 
input, proses, dan output. Selain itu sebuah sistem juga memiliki karakteristik atau 
sifat-sifat tertentu yang mencirikan bahwa hal tersebut bias dikatakan sebagai 
suatu sistem. Adapun karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
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1.  Komponen (components). 
  Suatu sistem yang terdiri dari sejumlah komponen yang saling 
berinteraksi, yang artinya saling bakerja sama membentuk suatu kesatuan. 
Komponen-komponen dari suatu system biasanya dikenal dengan 
subsistem. Subsistem mempunyai syarat-syarat dari sistem itu sendiri 
dalam menjalankan fungsinya dan mempunyai sistem secara keseluruhan. 
2. Batasan Sistem (boundary). 
  Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem 
dengan sistem yang lain. Batasan sistem ini memungkinkan suatu sistem di 
pandang sebagai satu kesatuan. Batasan sistem menunjukkan ruang 
lingkup dari sistem tersebut. 
3. Lingkungan Luar Sistem (environments). 
  Lingkungan luar sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang 
mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar dapat bersifat 
menguntungkan dan juga merugikan sistem tersebut. Lingkungan luar 
yang menguntungkan merupakan energy dari sistem dan lingkungan luar 
yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan 
mengganggu kelansungan hidup dari sistem. 
4. Penghubung Sistem (interface). 
  Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu subsistem 
yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber daya 
mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya. 
5.  Masukan Sistem (input). 
  Masukan sistem adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 
Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan 
masukan sinyal (signal input). Maintenance input adalah energi yang di 
masukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah 






6. Keluaran Sistem (Output). 
  Keluaran sistem adalah hasil dari energy yang di olah dan di klasifikasikan 
menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat 
merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada suprasistem.  
7. Pengolah Sistem (proses) 
  Suatu system dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah 
masukan menjadi keluaran. 
8.  Sasaran Sistem (objectives) 
  Merupakan tujuan yang akan dicapai untuk menentukan masukan yang 
dibutuhkan system dari keluaran yang akan dihasilkan sistem, penjelasan 








Gambar 2.3 Karakteristik Sistem 
(Sumber: Jogiyanto, 2009) 
2.3.3 Daur Hidup Sistem 
  Menurut Jogiyanto (2009) siklus Hidup sistem (system life cicyle) adalah 
proses evolusioner yang diikuti dalam penerapan sistem atau subsistem informasi 
berbasis komputer. Beberapa fase atau tahapan dari daur hidup sistem yaitu: 
1. Mengenali adanya kebutuhan 
 Sebelum segala sesuatu terjadi, timbul suatu kebutuhan atau problema 
yang harus dapat dikenali sebagaimana adanya. Kebutuhan dapat terjadi 
sebagai hasil perkembangan dari organisasi dan volume yang meningkat 
melebihi kapasitas dari sistem yang ada. Semua kebutuhan ini harus dapat 
didefinisikan dengan jelas. Tanpa adanya kejelasan dan kebutuhan yang 
ada, pembangunan sistem akan kehilangan arah dan efektifitasnya. 
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2. Pembangunan Sistem 
 Suatu proses atau seperangkat prosedur yang harus diikuti untuk 
menganalisis kebutuhan yang timbul dan membangun suatu sistem untuk 
dapat memenuhi kebutuhan tersebut. 
3. Pemasangan Sistem 
  Setelah tahap pembangunan sistem selesai. Sistem kemudian akan 
dioperasikan. Pemasangan sistem merupakan tahap yang penting pula 
dalam daur hidup sistem. Peralihan dari tahap pembangunan menuju tahap 
operasional terjadi pemasangan sistem yang sebenarnya, yang merupakan 
langkah akhir dari suatu pembangunan sistem. 
4. Pengoperasian Sistem 
  Program-program komputer dan prosedur-prosedur pengoperasian yang 
membentuk suatu sistem informasi semuanya bersifat statis, sedangkan 
organisasi ditunjang oleh sistem informasi tadi. Ia selalu mengalami 
perubahan-perubahan itu karena pertumbuhan kegiatan bisnis, perubahan 
peraturan, dan kebijaksanaan ataupun kemajuan teknologi. Untuk 
mengatasi perubahan-perubahan tersebut, sistem harus diperbaiki atau 
diperbaharui. 
5. Sistem Menjadi Usang 
 Kadang perubahan yang terjadi begitu drastis sehingga tidak dapat diatasi 
hanya dengan melakukan perbaikan-perbaikan pada sistem yang berjalan. 
Tibalah saatnya secara ekonomis dan teknis sistem yang ada sudah tidak 
layak lagi untuk dioperasikan dan sistem yang baru perlu dibangun untuk 















Gambar 2.4 Daur Hidup Sistem 
(Sumber: Jogiyanto, 2009) 
2.4 Analisis Sistem 
Analisis berasal dari kata Yunani kuno analusis yang artinya melepaskan. 
Analisi terbentuk dari dua suku kata, yaitu ana yang berarti kembali, dan luien 
yang berarti melepas sehingga jika digabungkan maka artinya adalah melepas 
kembali atau menguraikan.  
Menurut kamus besar bahasa Indonesia menyebutkan Analisis adalah 
sebagai sebuah proses menguraikan sebuah pokok masalah atas berbagai 
bagiannya. Penelahaan juga dilakukan pada bagian tersebut dan hubungan antar 
bagian guna mendapatkan pemahaman yang benar serta pemahaman masalah 
secara menyeluruh. Selain itu, beberapa ahli ada pula yang memberikan 
pengertian analisis menurut sudut pandang mereka, yaitu: 
1. Menurut Jogiyanto (2002) analisis sistem adalah penguraian dari suatu 
sistem informasi yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengan 
maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan, 
kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan 
sehingga dapat diusulkan perbaikan.  
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2. Menurut Kristanto (2008) analisis sistem adalah suatu proses 
mengumpulkan dan menginterpretasikan kenyataan-kenyataan yang ada, 
mendiagnosa persoalan dan menggunakan keduanya untuk memperbaiki 
sistem.  
3. Komaruddin, analisis merupakan sebuah aktivitas berpikir untuk 
menguraikan sebuah masalah yang menyeluruh menjadi beberapa bagian. 
4. Anne Gregory, menurutnya analisis merupakan tahapan awal dari sebuah 
perencanaan. 
Dari penjelasan di atas, penulis dapat menarik kesimpulan bahwa analisis 
adalah kemampuan yang dimiliki seseorang dalam melakukan sebuah penilitian 
mengenai suatu peristiwa untuk dapat mengetahui keadaan sebenarnya dengan 
tujuan dapat menjadi ilmu atau suatu pengetahuan baru. 
2.4.1 Langkah-Langkah Analisis Sistem 
Langkah-langkah analisis sistem  menurut Jogiyanto (2002) adalah: 
1. Mengidentifikasi Masalah (identify) 
a. Mengidentifikasi penyebab masalah. 
b. Mengidentifikasi titik keputusan. 
c. Mengidentifikasi personal kunci. 
2. Memahami kerja dari sistem yang ada (understand) 
a. Menentukan jenis penilitian. 
b. Merencanakan jadwal. 
c. Membuat penugasan penelitian. 
d. Membuat hasil penilitian. 
3. Menganilisis sistem (analise) 
a. Mengalisis kelemahan sistem. 
b. Menganalisis kebutuhan informasi pemakai. 
4. Membuat laporan hasil analisi (report) 
a. Pelaporan bahwa analisis telah selesai dilakukan. 
b. Meluruskan kesalahan apa yang telah ditemui dan dianalisa. 
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2.4.2 Analisis Kebutuhan Sistem ( Software Requirement) 
Tujuan dari tahap analisis adalah memahami dengan sesungguhnya 
kebutuhan dari sistem yang baru dan mengambangkan sebuah sistem yang 
memadai kebutuhan tersebut atau memutuskan bahwa pengembangan sistem yang 
baru dibutuhkan. Pada tahap ini merupakan tahap yang sangat penting dalam 
SDLC. 
Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional 
Persyaratan sistem perangkat lunak sering diklasifikasikan sebagai 
persyaratan fungsional dan non fungsional atau sebagai persyaratan 
domain: 
1. Persyaratan fungsional, ini merupakan persyaratan pernyataan layanan 
yang harus diberikan sistem, bagaimana sistem harus bereaksi terhadap 
input tertentu,dan bagaiman sistem harus berlaku pada situasi-situasi 
tertentu. Pada beberapa kasus, persyaratan fungsional juga dapat 
menyatakan secara eksplisit mengenai apa yang tidak boleh dilakukan 
sistem. 
2. Persyaratn non-fungsional, persyaratan ini merupakan batasan layanan 
atau fungsi yang diberikan sistem. Dokumen ini mencakup batasan 
waktu, batasan pada proses pengembangan, standar,dll. 
3. Persyaratan domain, dokumen ini merupakan persyaratan yang dating 
dari domain aplikasi sistem dan mereflesikan karakteristik domain 
tersebut. Persyaratan ini bias bersifat fungsional dan non-fungsional. 
 
Pada kenyataanya, perbedaan antar jenis persyaratan yang berbeda ini 
tidak jelas sebagaimana diusulkan oleh definisi sederhana ini. Persyaratan user 
yang berhubungan dengan keamanan, bias tampak sebagai persyaratan non-
fungsional. Namun demikian, ketika dikembangkan dengan lebih rinci, 
persyaratan ini bisa menimbulkan persyaratan lain yang jelas fungsional seperti 
kebutuhan untuk memasukkan fasilitas otoritasi pada sistem. Dengan demikian, 
walaupun pengklasifikasian persyaratan dengan cara ini akan memudahka kita 
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dalam pembahasan, dan harus diingat bahwa ini sebenarnya merupakan 
pembedaan yang artifisial. 
1. Persyaratan Fungsional 
Persyaratan Fungsional untuk sistem mendeskripsikan fungsionalitas atau 
layanan yang diharapkan akan diberikan oleh sistem. Persyaratan ini 
bergantung pada jenis perangkat lunak yang sedang dikembangkan, user 
yang diharapkan menggunakan perangkat lunak tersebut dan jenis sistem 
yang sedang dikembangkan. Ketika dinyatakan sebagai persyaratan user, 
persyaratan ini biasanya dideskripsikan dengan cara yang cukup umum, 
tetapi persyaratan sistem fungsional mendeskripsikan fungsi sistem dengan 
rinci, input,  dan outputnya. 
2. Perysaratan Non-Fungsional 
Persyatan non-fungsional adalah persyaratan yang tidak langsung 
berhubungan dengan fungsi spesifik yang disediakan oleh sistem. 
Persyaratan-persyaratan ini mungkin berhubungan dengan property sistem 
yang muncul belakangan seperti keandalan, waktu tanggap, dan 
penempatan pada media penyimpanan. Alternatifnya, persyaratan ini dapat 
mendefinisikan batasan pada sistem seperti kemampuan piranti I/O dan 
representasi data yang dipakai pada interface sistem. 
2.5 Metode Pengembangan Sistem Informasi 
 Metodologi pengembangan sistem adalah suatu proses pengembangan 
sistem yang formal dan presisi yang mendefinisikan serangkaian aktivitas, 
metode, best practices dan tools yang terautomasi bagi para pengembang dan 
manager proyek dalam rangka mengembangkan dan merawat sebagai keseluruhan 
system informasi atau software (Mulyanto, 2009). 
2.5.1  System Development Life Cycle (SDLC) 
Pengembangan sistem informasi merupakan proses atau prosedur yang 
harus diikuti untuk melaksanakan seluruh langkah dalam menganalisis, 
merancang, mengimplementasikan dan memelihara sistem informasi. Proses-
proses pengembangan ini dikenal dengan daur hidup pengembangan sistem atau 
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SDLC (system Development Life Cycle). SDLC yang terkenal adalah SDLC 
model klasik yang biasa disebut dengan model waterfall. Proses dan tahapan 
SDLC Waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.5. 
 
Gambar 2.5 SDLC Waterfall 
(Sumber : Mulyanto, 2009). 
Pada fase analisis kebutuhan ini seorang analis sistem menentukan 
kebutuhan secara lengkap, kemudian dianalisis dan didefinisikan kebutuhan-
kebutuhan yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dikembangkan. Pada fase 
ini harus dikerjakan secara lengkap sehingga akan menghasilkan desain yang 
lengkap. Biasanya kualitas informasi yang didapat dari fase analisis kebutuhan 
atau analisis sistem sangat mempengaruhi kualitas sistem yang dikembangkan. 
Setelah kebutuhan dikumpulkan secara lengkap, informasi mengenai 
kebutuhan-kebutuhan tersebut diubah kedalam data berorientasi object dengan 
menggunakan beberapa alat (tools) seperti UML. Kemudian pada fase 
implementasi, desain sistem diterjemahkan kedalam kode-kode dengan 
menggunakan bahasa pemrograman yang sudah ditentukan. Kemudian dilakukan 
pengujian terhadap unit-unit yang dihasilkan. Pada fase pengujian sistem, unit-
unit tersebut disatukan dan dilakukan pengujian secara keseluruhan. Kemudian 
31 
 
dilakukan pengoperasian sistem pada lingkungan yang sebenarnya dan dilakukan 
perawatan atau pemeliharaan terhadap sistem tersebut (Mulyanto, 2009). 
2.5.2 Implementasi Sistem 
Implementasi merupakan pengembangan dari tahap desain sistem. Tahap 
implementasi mencakup: 
1. Pengkodean atau pengkodingan yang lebih dikenal dengan pemrograman 
merupakan kegiatan analisis kebutuhan yang dimengerti oleh computer 
dengan menggunakan bahasa pemrograman. Pemrograman merupakan 
metodologi pemecahan masalah, kemudian menuangkannya dalam suatu 
notasi tertentu yang mudah dibaca dan dipahami. 
2. Pengujian ujian atau testing merupakan proses pengeksekusian program 
untuk menemukan kesaahan-kesalahan yang terdapat didalam sistem, 
kemudian dilakukan pembenahan. Tahap ini merupakan tahap yang 
penting dalam pengembangan sistem karena pada tahap ini merupakan 
tahapan untuk memastikan bahwa suatu sistem terbebas dari kesalahan. 
3. Dokumentasi penting untuk dilaksanakan, karena dapat digunakan untuk 
penelusuran jika terjadi kesalahan. Dokumentasi merupakan kegiatan 
melakukan pencatatan terhadap setiap langkah pekerjaan dari awal 
pembuatan program sampai akhir pembuatan program. 
2.6 Object Oriented Analisys and Design (OOAD) 
OOAD adalah metode analisis yang memeriksa requirements dari sudut 
pandang kelas dan objek yang ditemui dalam ruang lingkup permasalahan yang 
mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek 
sistem atau subsistem. OOAD merupakan cara baru dalam memikirkan suatu 
masalah dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia 
nyata. Dasar pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara struktur 
data dan perilaku dalam satu entitas (Mulyanto, 2009). 
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2.6.1 Object Oriented Analysis (OOA) 
 OOA  mempelajari  permasalahan  dengan  menspesifikasikannya  atau 
mengobservasi permasalahn tersebut dengan menggunakan metode berorientasi 
objek. Biasanya analisa sistem dimulai dengan adanya dokumen permintaan 
(requirement) yang diperoleh dari semua pihak yang berkepentingan. 
(klien,developer, pakar, dll). Dokumen permintaan memiliki 2 fungsi yaitu: 
memformulasikan kebutuhan klien dan membuat suatu daftar tugas. Analisis 
berorientasi obyek (OOA) melihat pada domain masalah, dengan tujuan untuk 
memproduksi sebuah model konseptual informasi yang ada di daerah yang sedang 
dianalisis. Model analisis tidak mempertimbangkan kendala-kendala pelaksanaan 
apapun yang mungkin ada, seperti konkurensi, distribusi, ketekunan, atau 
bagaimana sistem harus dibangun. Kendala pelaksanaan ditangani selama desain 
berorientasi objek (OOD) analisis dilakukan sebelum desain. 
Sumber-sumber untuk analisis dapat persyaratan tertulis pernyataan, 
dokumen visi yang formal, wawancara dengan stakeholder atau pihak yang 
berkepentingan lainnya. Sebuah sistem dapat dibagi menjadi beberapa domain, 
yang mewakili bisnis yang berbeda, teknologi, atau bidang yang diminati, masing-
masing dianalisis secara terpisah. 
Hasil analisis berorientasi objek adalah deskripsi dari apa sistem secara 
fungsional diperlukan untuk melakukan, dalam bentuk sebuah model konseptual. 
Itu biasanya akan disajikan sebagai seperangkat menggunakan kasus, satu atau 
lebih UML diagram kelas, dan sejumlah diagram interaksi. 
Tujuan dari analisis berorientasi objek adalah untuk mengembangkan 
model yang menggambarkan perangkat lunak komputer karena bekerja untuk 
memenuhi seperangkat persyaratan yang ditentukan pelanggan (Mulyanto, 2009). 
2.6.2 Object Oriented Design (OOD) 
 OOD  mengubah  model  konseptual  yang  dihasilkan  dalam  analisis 
berorientasi  objek  memperhitungkan  kendala  yang  dipaksakan  oleh  arsitektur 
yang dipilih dan setiap non-fungsional–teknologi atau lingkungan–kendala, 
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seperti transaksi throughput, response time, run–waktu platform, lingkungan 
pengembangan atau bahasa pemrograman. 
2.7 Unified Modeling Language (UML) 
UML pertama kali diperkenalkan oleh Ivar Jacobson (yang sebelumnya 
terkenal dengan konsep Object Oriented Software Engineering (OOSE) serta 
Grady Booch yang sebelumnya terkenal dengan notasi Booch yang populer 
digunakan sebagai salah satu metodologi analisis dan perancangan berorientasi 
object. UML pertama kali diperkenalkan pada tahun 1990-an ketika Grady Booch 
dan Ivar Jacobson mulai mengadopsi ide-ide serta kemampuan-kemampuan 
tambahan dari masing-masing metodanya dan berusaha membuat metodologi 
terpadu yang kemudian dinamakan UML ( Nugroho, 2005). 
2.7.1 Fokus UML 
Secara umum UML merupakan bahasa untuk visualisasi, spesifikasi, 
kontruksi, serta dokumentasi. Dalam kerangka visualisasi, para pengembang 
menggunaka UML sebagai suatu cara untuk mengkomunikasikan idenya kepada 
pemrogram serta calon pengguna sistem atau perangkat lunak. Dengan adanya 
bahasa yang bersifat standar, komunikasi perancang dengan pemrogram lebih 
tepat lagi komunikasi antar anggota kelompok pengembang serta calon pengguna 
diharapkan menjadi mulus. 
Menurut Nugroho (2005) UML menyediakan beberapa diagram visual 
yang menunjukkan berbagai aspek dalam sistem, ada beberapa diagram yang 
disediakan dalam UML, antara lain. 
1. Use Case Diagram 
2. Activity Diagram 
3. Sequential Diagram 
4. Collaboration Diagram 
5. Class Diagram 
6. Statechart Diagram 
7. Component Diagram 
8. Deployment Diagram 
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2.7.2 Perangkat yang Mendukung UML 
  Saat ini banyak sekali tool pendesainan yang mendukung UML, baik itu 
tool komersial maupun open source. Beberapa diantaranya adalah Rational Rose 
,Together,  Object  Domain,  Jvision,  Objecteering,  MagicDraw,  Visual  Object 
Modeller.Microsoft Office Visio. 
2.7.3 Diagram-Diagram UML yang Digunakan 
Adapun diagram yang sering digunakan dalam UML adalah: 
1.  Use case Diagram 
Use Case Diagram merupakan salah satu diagram untuk memodelkan 
aspek perilaku sistem. Masing-masing Use Case Diagram menunjukkan 
sekumpulan use case, aktor, dan hubungannya. Use Case Diagram adalah  
penting untuk memvisualisasikan, memspesifikasikan, dan 
mendokumentasikan kebutuhan perilaku sistem. Use Case Diagram 
merupakan pusat pemodelan perilaku sistem, subsistem, kelas. Pelajari 
setiap penjelasan simbol use case diagram yang dijelaskan dalam Tabel 
2.1.  
Tabel 2.1. Simbol-simbol Use Case Diagram 





peran yang pengguna 
mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 
2  Generalization 
Hubungan dimana objek 
anak (descendent) berbagi 
perilaku dan struktur data 
dari objek yang ada di 
atasnya objek induk 
(ancestor). 
3  Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan sistem 
yang menghasilkan suatu 
hasil yang terukur bagi suatu 
aktor. 





2.  Activity Diagram 
Diagram aktivitas menggambarkan aliran fungsionalitas sistem. Dapat juga 
digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of events) dalam 
Use Case Diagram. Aktivitas dalam diagram dipresentasikan dengan 
bentuk bujur sangkarbersudut tidak lancip, yang didalamnya berisi 
langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran kerja. Ada sebuah 
keadaan mulai (start state) yang menunjukkan dimulainya aliran kerja, dan 
sebuah keadaan selesai (end state) yang menunjukkan akhir diagram, titik 
keputusan dipresentasikan dengan diamond. Diagram aktivitas tidak perlu 
dibuat untuk setiap aliran kerja, tetapi diagram ini akan sangat berguna 
untuk aliran kerja yang komplek dan melebar. Pelajari setiap penjelasan 
simbol Activity Diagram yang dijelaskan dalam Tabel 2.2. 
Tabel 2.2. Simbol-simbol Activity Diagram 





masing-masing kelas antarmuka 





State dari sistem yang 
mencerminkan pengambilan 
keputusan. 
3  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 
diawali. 
4  Actifity Final Node 
Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan. 
5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap 
tertentu berubah menjadi 
beberapa aliran. 
6  Control Flow Arus aktivitas. 
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Receive Tanda penerimaan. 





3.  Sequence Diagram 
Diagram sekuensial digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas 
 dalam use case. Diagram ini menunjukkan interaksi yang terjadi anrata 
objek.Diagram ini merupakan pandangan dinamis terhadap sistem. 
Diagram ini menekankan pada basis keberurutan waktu dari pesan-pesan 
yang terjadi (Sholiq, 2006). Pelajari setiap penjelasan simbol Sequence 
Diagram yang dijelaskan dalam Tabel 2.3. 
 Tabel 2.3Simbol-simbol Sequence Diagram 









Spesifikasi dari komunikasi 
antar objek yang memuat 
informasi-informasi tentang 




Spesifikasi dari komunikasi 
antar objek yang memuat 
informasi-informasi tentang 
aktifitas yang terjadi. 
4  Activation 
Indikasi dari sebuah objek 
yang melakukan suatu aksi. 
(Sumber: Sholiq, 2006) 
4.  Class Diagram 
Diagram kelas menunjukan interaksi antara kelas dalam sistem. Kelas 
mengandung informasi dan tingkah laku (behavior) yang berkaitan dengan 
informasi tersebut. Sebuah kelas pada diagram kelas dibuat untuk setiap 
tipe objek pada diagram sekuensial atau diagram kolaborasi. Para 
programmer menggunakan diagram ini untuk mengembangkan kelas. 
Case tool tertentu seperti rational rose membangkitkan struktur kode 
sumberuntuk kelas-kelas, kemudian para programmer menyempurnakan 
dengan bahasa pemrograman yang dipilih pada saat coding. Para analyst 
menggunakan diagram ini untuk menunjukkan detail sistem, sedangkan 
arsitek sistem mempergunakan diagram ini untuk melihat rancangan 
sistem. Pelajari setiap penjelasan simbol Class Diagram yang dijelaskan 
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dalam Tabel 2.4. 
 Tabel 2.4. Simbol-simbol Class Diagram 
No Gambar Nama Keterangan 
1  Generalization 
Hubungan objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data. 
2  Generalization 





Himpunan dari objek yang 





Hubungan perubahan yang terjadi 
pada elemen mandiri 
(independent) akan mempegaruhi 
elemen yang bergantung pada 
elemen yang tidak mandiri. 
5  Association 
Menghubungkan antara objek 
satu dengan objek lainnya. 
(Sumber: Sholiq, 2006) 
2.8 Pengertian Website 
        World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan WEB adalah salah 
satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. 
Web ini menyediakan informasi bagi pemakai computer yang terhubung ke 
internet dari sekedar informasi sampah atau informasi yang tidak berguna sama 
sekali sampai informasi yang serius; dari informasi yang gratisan sampai 
informasi yang komersial. Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan 
halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar 
diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang 
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang 
saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan 
halaman (Kasiman, 2006). 
2.8.1 Pengertian Website Menurut Para Ahli 
1.  Menurut Suwanto Raharjo S.Si, M.Kom, Web merupakan salah satu 
layanan internet yang paling banyak digunakan dibanding dengan layanan 
lain seperti ftp, gopher, news atau bahkan email. 
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2.  Menurut Wahana Komputer, Web adalah formulir komunikasi interaktif 
yang digunakan pada sutu jaringan komputer. 
3.  Menurut A. Taufiq Hidayatullah, Web adalah bagian paling terlihat 
sebagai jaringan terbesar dunia, yakni intrenet. 
4.  Menurut Haer Talib, Web adalah sebuah tempat di internet yang 
mempunyai nama dan alamat. 
5.  Menurut Boone (Thomson), Web adalah koleksi sumber informasi kaya 
grafis yang saling berhubungan satu sama lain dalam internet yang lebih 
besar. 
6.  Menurut Feri Indayudha, Web adalah suatu program yang dapat memuat 
film, gambar, suara, serta musik yang ditampilkan dalam internet. 
7.  Menurut Yuhefizar, Web adalah suatu metode untuk menampilan 
informasi di internet, baik berupa teks, gambar, suara maupun video yang 
interaktif dan mempunyai kelebihan untuk menghubungkan (link) satu 
dokumen dengan dokumen lainnya (hypertext) yang dapat diakses melalui 
sebuah browser. 
2.8.2 Unsur-unsur Website  
Menurut Kasiman (2006). Untuk menyediakan keberadaan sebuah 
website, maka harus tersedia unsur-unsur penunjangnya, adalah sebagai berikut: 
1. Nama domain (Domain name/URL – Uniform Resource Locator) 
Pengertian Nama domain atau biasa disebut dengan Domain Name atau 
URL adalah alamat unik di dunia internet yang digunakan untuk 
mengidentifikasi sebuah website, atau dengan kata lain domain name 
adalah alamat yang digunakan untuk menemukan sebuah website pada 
dunia internet. Contohnya adalah http://www.baliorange.net 
http://www.detik.com . 
Nama domain diperjual belikan secara bebas di internet dengan status 
sewa tahunan. Nama domain sendiri mempunyai identifikasi ekstensi atau 
akhiran sesuai dengan kepentingan dan lokasi keberadaan website tersebut. 
Contoh nama domain ber-ekstensi internasional adalah com, net, org, info, 
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biz, name, ws. Contoh nama domain ber-ekstensi lokasi Negara Indonesia 
adalah co.id (untuk nama domain website perusahaan), ac.id (nama 
domain website pendidikan), go.id (nama domain website instansi 
pemerintah), or.id (nama domain website organisasi). 
2.  Rumah tempat website (Web hosting) 
Pengertian Web Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapat 
dalam harddisk tempat menyimpan berbagai data, file-file, gambar dan lain 
sebagainya yang akan ditampilkan di website. Besarnya data yang bisa 
dimasukkan tergantung dari besarnya web hosting yang disewa atau 
dipunyai, semakin besar web hosting semakin besar pula data yang dapat 
dimasukkan dan ditampilkan dalam website. Web Hosting juga diperoleh 
dengan menyewa.  Besarnya hosting ditentukan ruangan harddisk dengan 
ukuran Mega Byte (MB) atau Giga Byte (GB). Lama penyewaan web 
hosting rata-rata dihitung per tahun.  
 3.   Bahasa Program (Scripts Program)  
Adalah bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan setiap perintah 
dalam website yang pada saat diakses. Jenis bahasa program sangat 
menentukan statis, dinamis atau interaktifnya sebuah website. Semakin 
banyak ragam bahasa program yang digunakan maka akan terlihat website 
semakin dinamis, dan interaktif serta terlihat bagus. Beragam bahasa 
program saat ini telah hadir untuk mendukung kualitas website. Jenis jenis 
bahasa program yang banyak dipakai para desainer website antara lain 
HTML, ASP, PHP, JSP, Java Scripts, Java applets dsb. Bahasa dasar yang 
dipakai setiap situs adalah HTML sedangkan PHP, ASP, JSP dan lainnya 
merupakan bahasa pendukung yang bertindak sebagai pengatur dinamis, 
dan interaktifnya situs. Bahasa program ASP, PHP, JSP atau lainnya bisa 
dibuat sendiri. Bahasa program ini biasanya digunakan untuk membangun 
portal berita, artikel, forum diskusi, buku tamu, anggota organisasi, email, 





 4.   Desain website 
Setelah melakukan penyewaan domain name dan web hosting serta 
penguasaan bahasa program (scripts program), unsur website yang penting 
dan utama adalah desain. Desain website menentukan kualitas dan 
keindahan sebuah website. Desain sangat berpengaruh kepada penilaian 
pengunjung akan bagus tidaknya sebuah website. 
2.9 PHP Hypertext Preprocessor (PHP)  
 PHP adalah singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor, yang merupakan 
sebuah bahasa scripting yang terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip 
dengan bahasa C, Java dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang 
spesifik.Tujuan utama penggunaan bahasa ini adalah untuk memungkinkan 
perancang web menulis halaman web dinamik dengan cepat (Kasiman, 2006). 
PHP merupakan bahasa server-side yang cukup handal, yang akan disatukan 
dengan HTML dan berada di server. Artinya, sintaks dan perintah yang diberikan 
akan sepenuhnya dijalankan di server sebelum dikirim ke komputer klien. Pada 
awal tahun 1995, Rasmus Lerdorf membuat produk bernama PHP atau FI 
(Personel Home Page atau Form Interpreter). Produk yang merupakan cikal 
bakal PHP ini ditulis menggunakanbahasa C, dan memiliki kemampuan untuk 
berkomunikasi dengan database serta membuat halaman dinamis. 
Seluruh aplikasi yang berbasiskan web dapat dibuat menggunakan PHP. 
Salah satu kelebihan PHP adalah kemampuan untuk dapat melakukan koneksi 
dengan berbagai database, seperti MySQL, PostgreSQL, dan Access. Selain itu 
PHP juga bersifat open source, untuk dapat menggunakannya kita tidak perlu 
membayar. 
Variabel PHP digunakan untuk menyimpan data yang nilainya dapat 
berubah-ubah. Dalam bahasa PHP, variabel dimulai dengan tanda ”$”.  Aturan 
penulisan variabel antara lain sebagai berikut: 
1. Hanya ada 3 karakter yang dapat digunakan untuk nama variabel yaitu 
huruf, angka dan garis bawah.  
2. Karakter pertama setelah tanda ”$” harus huruf atau garis bawah . 
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3. Jika nama variabel lebih dari satu kata. Tidak boleh ada tanda spasi di 
antara keduanya.  
Adapun keunggulan dari PHP adalah sebagai berikut: 
1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak 
melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaanya.  
2. Berbagai Web Server yang dapat mendukung PHP adalah Apache, IIS, 
Lighttpd, hingga Xitami dengan configurasi yang relatif mudah.  
3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya forum dan 
developer yang siap membantu dalam pengembangan 
4. Dalam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling 
mudah karena memiliki referensi yang banyak.  
5. Skrip asli tidak dapat dilihat, sehingga keamanan lebih terjamin.  
 PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan di berbagai mesin 
(Linux, Unix, Macintosh, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime 
melalui console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah sistem. 
2.10 Konsultasi 
a. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) yang di akses melalui 
www.kbbi.web.id, Konsultasi ialah pertukaran pikiran untuk mendapatkan 
kesimpulan (nasihat, saran, dan sebagainya) yang sebaik-baiknya atau juga 
di artikan sebagai pertimbangan dalam memutusakan sesuatu dan juga 
meminta nasehat. 
b. Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (2006: 6) dijelaskan bahwa 
”layanan konsultasi yaitu layanan yang membantu peserta didik dan 
ataupihak lain dalam memperoleh wawasan, pemahaman, dan cara-cara 
yangp perlu dilaksanakan dalam menangani kondisi dan atau masalah 
peserta didik” 
2.11 Penasehat Akademik 
Dosen PA adalah tenaga pengajar tetap yang ditunjuk dan diserahi tugas 
membimbing mahasiswa dengan tujuan bimbingan adalah membantu mahasiswa 
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mengembangkan potensinya sehingga memperoleh hasil yang optimal dan dapat 
menyelesaikan studinya dengan waktu yang ditentukan (Setyadi dan Nugroho, 
2014). Dosen PA merupakan staf pengajar tetap suatu perguruan tinggi yang 
paling tepat untuk menjadi sumber bantuan nasehat akademik agar para 
mahasiswa dapat menyelesaikan tugasnya sebagai mahasiswa. Bantuan tersebut 
bertujuan agar mahasiswa dapat mengembangkan pandangan, mengambil 
keputusan, dan bertanggung jawab terhadap dirinya sendiri (Setyadi dan Nugroho, 
2014). 
Tujuan Bimbingan Akademik:   
1.  Membantu perguruan tinggi dalam mencapai tujuan pendidikan. 
2. Membantu mahasiswa menyelesaikan studi agar tepat waktu dengan cara 
yang efektif dan efisien. 
3.  Meningkatkan pencegahan agar mahasiswa terhindar dari kesulitan yang 
menghambat studinya.  
4. Membantu mahasiswa dalam memilih, menyusun, dan merencanakan 
program studi jangka pendek maupun jangka panjang. 
5.  Memberikan gambaran tentang kemungkinan, alternatif, dan peluang yang 
dapat dipilih mahasiswa dalam merencanakan kegiatan studi serta 
konsekuensinya, khususnya tentang beban studi suatu semester tertentu 
dan mata kuliah yang akan ditempuhnya. 
6. Membantu mengembangkan tehnik belajar sesuai ketentuan belajar 
mengajar di perguruan tinggi baik secara mandiri maupun secara 
kelompok. 
7. Membantu memahami dan mengamalkan peraturan yang berlaku di 
perguruan tinggi. 
8. Memantau perkembangan mahasiswa khususnya yang menyangkut 
kemajuan studinya, dan memberi gambaran adanya keadan bahaya dan 
juga mendeteksi mahasiswa yang bermasalah. Upaya bimbingan akademik 
dari Dosen PA diarahkan sebagai upaya membantu agar mahasiswa dapat 
mengembangkan kemandiriannya dan kemapuannya, sehingga pada 
akhirnya mahasiswa bertanggung jawab terhadap dirinya sendiri. 
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Bimbingan Dosen PA terhadap mahasiswa dilakukan secara kelompok 
atau individu dengan pengertian bantuan yang diberikan terhadap 
bimbingannya, tergantung pada interaksi antar Dosen PA dengan 
mahasiswa, dan juga tergantung pula pada sifat keterbukaan dari 
mahasiswa itu sendiri (Setyadi dan Nugroho, 2014) 
2.12 Black Box Testing 
Pengujian menggunakan sekumpulan aktifitas validasi, dengan pendekatan 
Black Box Testing. Menurut Shalahuddin dan Rosa (2011), Black Box Testing 
adalah menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 
desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah 
fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan 
spesifikasi yang dibutuhkan. Pengujian kotak hitam dilakukan dengan membuat 
kasus uji yang bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak 
apakah sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk 
melakukan pengujian Black Box Testing harus dibuat dengan kasus benar dan 
kasus salah. Menurut Pressman (2010), black box testing juga disebut pengujian 
tingkah laku, memusat pada kebutuhan fungsional perangkat lunak. Teknik 
pengujian Black Box Testing memungkinkan memperoleh serangkaian kondisi 
masukan yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk 
suatu program. Beberapa jenis kesalahan yang dapat diidentifikasi adalah fungsi 
tidak benar atau hilang, kesalahan antar muka, kesalahan pada struktur data 
(pengaksesan basis data), kesalahan performasi, kesalahan inisialisasi dan akhir 
program. 
1.Equivalence Partitioning 
Equivalence Partitioning merupakan metode Black Box Testing yang 
membagi domain masukan dari program kedalam kelas-kelas sehingga test 
case dapat diperoleh. Equivalence Partitioning berusaha untuk 
mendefinisikan kasus uji yang menemukan sejumlah jenis kesalahan, dan 
mengurangi jumlah kasus uji yang harus dibuat. Kasus uji yang didesain 
untuk Equivalence Partitioning berdasarkan pada evaluasi dari kelas 
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ekuivalensi untuk kondisi masukan yang menggambarkan kumpulan 
keadaan yang valid atau tidak. Kondisi masukan dapat berupa spesifikasi 
nilai numerik, kisaran nilai, kumpulan nilai yang berhubungan atau kondisi 
boolean. 
Kesetaraan kelas dapat didefinisikan menurut panduan berikut (Pressman, 
2010): 
a. Jika masukan kondisi menentukan kisaran, satu sah dan dua diartikan 
tidak valid kesetaraan kelas. 
b. Jika masukan membutuhkan nilai, kondisi tertentu satu sah dan dua 
tidak valid kesetaraan kelas diartikan. 
c. Jika masukan kondisi menentukan anggota dari set, satu sah dan satu 
tidak valid kesetaraan kelas diartikan. 
d. Jika kondisi yang input, boolean satu sah dan satu tidak valid kelas 
diartikan. Sebagai contoh, pemeliharaan data untuk aplikasi bank yang 
sudah diotomatisasikan. Pemakai dapat memutar nomor telepon bank 
dengan menggunakan mikro komputer yang terhubung dengan 
password yang telah ditentukan dan diikuti dengan perintah -perintah. 
Data yang diterima adalah: 
1). Kode Area : kosong atau 3 digit. 
2). Prefix : 3 digit atau tidak diawali 0 atau 1. 
3). Suffix : 4 digit.. 
4). Password : 6 digit alfanumerik. 
5). Perintah : check, deposit, dll. 
 
Selanjutnya kondisi masukan digabungkan dengan masing-masing data 
elemen, dapat ditentukan sebagai berikut: 
1. Kode Area: kondisi masukan, Boolean-kode area mungkin ada atau 
tidak. Kondisi masukan, kisaran nilai ditentukan antara 200-999. 
2. Prefix: kondisi masukan kisaran lebih besar 200 atau tidak diawali 0 
atau 1. 
3. Suffix: kondisi masukan nilai 4 digit. 
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4. Password: kondisi masukkan Boolean-pw mungkin diperlukan atau 
tidak. Kondisi masukan nilai dengan 6 karakter string. 
5. Perintah: kondisi masukan diatur dengan berisi perintah-perintah yang 
telah didefinisikan. 
 Menerapkan pedoman untuk derivasi kelas kesetaraan, uji kasus untuk 
setiap masukan domain item data dapat dikembangkan dan dilaksanakan. Uji 
kasus dipilih sehingga jumlah terbesar dari atribut dari kelas kesetaraan tersebut 
dilakukan sekaligus. Beberapa kata kunci dalam pengujian perangkat lunak yang 
dapat diperhatikan (Simarmata, 2009), yaitu: 
1. Dinamis 
Pengujian perangkat lunak dilakukan pada masukan yang bervariasi.  
Masukan ini ditentukan sebelum pengujian dilakukan dengan batasan yang 
disesuaikan dengan kemampuan perangkat lunak. Masukan tidak harus 
sesuatu yang dimungkinkan terjadi pada penggunaan program lebih lanjut, 
melainkan meliputi keseluruhan batasan yang dapat dijangkau perangkat 
lunak dan dilakukan pemercontohan (sampling) secara acak untuk proses 
pengujian. 
2. Terbatas 
Meskipun pengujian dilakukan pada perangkat lunak sederhana sehingga 
rumit sekalipun, pengujian dilakukan dengan memenuhi batasan-batasan 
tertentu sesuai dengan kemampuan program. Batasan ini juga diberlakukan 
pada masukan-masukan yang dipilih untuk pengujian. Tidak semua 
kemungkinan masukan diujika pada perangkat lunak karena akan 
memakan waktu yang cukup panjang mengingat begitu banyaknya 
kemungkinan yang bisa terjadi. Untuk mengatasi hal ini, pemilihan 
masukan-masukan pada proses pengujian secara acak yang diperkirakan 
mampu memenuhi kebutuhan pengujian perangkat lunak akan dilakukan. 
3. Tertentu 
Pengujian dilakukan dengan batasan tertentu disesuaikan dengan harapan 
pada fungsi, respon, dan karakteristik perangkat lunak tersebut. Batasan 
tersebut akan disesuaikan dengan teknik-teknik pengujian yang ada. 
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Pemilihan kriteria pengujian yang paling tepat merupakan hal yang 
kompleks. Dalam praktiknya, analisis risiko pengujian dan pengalaman 
terhadaop pengujian-pengujian sejenis akan diperlukan. 
4. Harapan 
Kata kunci ini memiliki keadaan-keadaan yang diharapkan, baik berupa 
respon sistem terhadap masukan maupun karakteristik responnya. Dalam 
hal ini, batasan-batasan hasil pengujian yang diharapkan harus ditentukan. 
Dengan demikian, dapat diketahui apakah perangkat lunak tersebut telah 
memenuhi hasil pengujian yang diharapkan atau memerlukan pembenahan 
kembali, baik berupa perbaikan maupun pengembangan perangkat lunak. 
2.13 User Acceptance Testing (UAT) 
Menurut Perry (2006), User Acceptance Testing (UAT) merupakan 
pengujian yang dilakukan oleh end-user dimana user tersebut adalah staff atau 
karyawan perusahaan yang langsung berinteraksi dengan sistem dan dilakukan 
verifikasi apakah fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan kebutuhan atau 
fungsinya. 
Setelah dilakukan system testing, acceptance testing menyatakan bahwa 
sistem software memenuhi persyaratan. Acceptance testing merupakan pengujian 
yang dilakukan oleh pengguna yang menggunakan teknik pengujian Black Box 
Testing untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya. Pengguna akhir 
bertanggung jawab untuk memastikan semua fungsionalitas yang relevan telah 
diuji. 
Menurut Black (2002), acceptance testing biasanya berusaha 
menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi persyaratan-persyaratan tertentu. 
Pada pengembangan software dan hardware komersial, acceptance test biasanya 
disebut juga "alpha tests" (yang dilakukan oleh pengguna in-house) dan "beta 
tests" (yang dilakukan oleh pengguna yang sedang menggunakan atau akan 
menggunakan sistem tersebut). Alpha dan beta test biasanya juga menunjukkan 
bahwa produk sudah siap untuk dijual atau dipasarkan. Acceptance testing 
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mencakup data, environment dan skenario yang sama atau hampir sama pada saat 
live yang biasanya berfokus pada skenario penggunaan produk tertentu. 
Dari definisi di atas, user acceptance testing adalah pengujian yang 
dilakukan oleh pengguna dari sistem tersebut untuk memastikan fungsi-fungsi 
yang ada pada sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna.  
2.14 Penelitian Terdahulu 
Berikut penelitian-penelitian yang penulis jadikan referensi dan masukan 
untuk melakukan penulisan tugas akhir ini. 
2.14.1 Prototipe Aplikasi Sistem Informasi Akademik Pada Perangkat 
Android 
 Penelitian ini dilakukan oleh Sinsuw, Alicia, dan Xaverius N (2013) pada 
Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik 
Universitas Sam Ratulangi Manado. Halaman Login dari penelitian ini dapat 
dilihat pada Gambar 2.6. 
 
 
Gambar 2.6  Login Aplikasi SIT UNSRAT 
(Sumber: Sinsuw, Alicia, dan Xaverius N, 2013) 
48 
 
Halaman Home dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.6. 
 
Gambar 2.7  Home Aplikasi SIT UNSRAT 
(Sumber: Sinsuw, Alicia, dan Xaverius N, 2013) 
 
2.14.2 Rancang Bangun Aplikasi Penjadwalan Bimbingan PKL dan Skripsi 
Berbasis Android  
Penelitian ini dilakukan oleh Nugroho, Vincentius A., dkk (2016) pada 
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi. Universitas Ma 





Gambar 2.8  Halaman Respon Jadwal Pembimbing  
(Sumber: Nugroho, Vincentius A., dkk, 2016) 
 
Halaman record data pembimbin dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 
2.9. 
 
Gambar 2.9 Halaman Record Data Pembimbing  
(Sumber: Nugroho, Vincentius A., dkk, 2016) 
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2.14.3 Pengembangan Aplikasi Pengendalian Skripsi Berbasis Android 
Untuk Mahasiswa dan Dosen 
Penelitian ini dilakukan oleh Nuryana,Yana dan Asri M (2017) pada 
Sekolah Tinggi Teknologi Garut. Halaman Login pada penelitian ini dapat dilihat 
pada Gambar 2.10. 
 
Gambar 2.10  Login Aplikasi Controlling Skripsi 
(Sumber: Nuryana,Yana dan Asri M, 2017) 
 
Halaman Home dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.10. 
 
Gambar 2.11  Home Aplikasi Controlling Skripsi 
(Sumber: Nuryana,Yana dan Asri M, 2017) 
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2.14.4 IMPLEMENTASI SISTEM BIMBINGAN TUGAS AKHIR 
MAHASISWA BERBASIS WEB SERVER DAN ANDROID 
 Penelitian ini dilakukan oleh Putra, Ghiri P, dan Fardhan A (2017) pada 
Jurusan Teknik Elektro Universitas Bangka Belitung. Halaman menu mahasiswa 
pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.12. 
 
Gambar 2.12  Menu Mahasiswa Aplikasi Bimbingan TA 
(Sumber: Putra, Ghiri P, dan  Fardhan A, 2017) 
 
2.14.5 SISTEM APLIKASI EDUCHAT STMIK PRINGSEWU BERBASIS 
ANDROID SEBAGAI MEDIA KOMUNIKASI DAN INFORMASI 
Penelitian ini dilakukan oleh Hartati, Sri., dkk (2017) pada prodi Sistem 
Informasi, STMIK Pringsewu, Lampung. Halaman home pada penelitian ini dapat 




Gambar 2.13  Home Aplikasi EduChat 
(Sumber: Hartati, Sri., dkk, 2017) 
 
Halaman menu pesan pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.14. 
 
Gambar 2.14  Menu Pesan Aplikasi EduChat 




2.14.6  RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI ADMINISTRASI 
AKADEMIK BERBASIS WEB PADA SMA TA’MIRIYAH 
SURABAYA  
Penelitian ini dilakukan oleh Setyawan, Muhammad I., dkk (2016) pada 
Fakultas Teknik Informatika Program Studi S1 Sistem Informasi Institut Bisnis 
dan Informatika Stikom Surabaya. Halaman Login pada penelitian ini dapat 
dilihat pada Gambar 2.15. 
 
Gambar 2.15  Login Aplikasi SIADEK 
(Sumber: Setyawan, Muhammad I., dkk, 2016) 
  
Halaman beranda pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.16. 
 
Gambar 2.16  Beranda Aplikasi SIADEK 
(Sumber: Setyawan, Muhammad I., dkk, 2016) 
